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INTISARI

Perkembangan Teknologi dan film animasi pada jaman sekarang ini
sangatlah pesat perkembangannya, dan dalam hal ini dapat membantu anak kecil
meringankan kebosenanya dalam rutinitas sehari-hari. Film animasi yang di dapat
oleh manusia tentu saja diimbangi dengan tuntutan kemampuan adaptasi sebagai
penonton. Tentunya dengan banyaknya penggemar film animasi, penulis
berinisiatif untuk membuat film yang menarik.

Dalam pembuatan film kartun 2D ada 4 tahapan, yaitu Pengembangan, Pra
Produksi, Produksi dan Pasca Produksi. Tahap Pra Produksi, pada tahap pra
produksi merupakan tahap persiapan sebelum film animasi dibuat, tahap pra
produksi terdiri dari ide cerita, tema, logline, diagram scene dan sinopsis. Tahap
Produksi; tahapan ini merupakan tahap pembuatan film animasi yang sebenarnya
berlangsung. Tahap pasca produksi, tahap ini merupakan tahap akhir menuju final
dalam pembuatan film kartun.

Pembuatan film kartun 2D yakni ~hanya membutuhkan keahlian
menggambar dan dapat menguasai software pendukung dalam memperlancar
proses projek film kartun. Halus dan kasarnya sebuah gerakan pada film kartun itu
tergantung pada jumlah gambar (inbetween) yang digunakan.dalam satu gerakan
maka kartun yang dihasilkannya semakin halus. Proses pembuatan film kartun di
Indonesia menggunakan sistem PAL (Phase Alternating Line). Sistem ini
memiliki lebar layar 625 baris, dengan resolusi 768x576 pixel dan frame ratenya
sebanyak 25 fps (frame per second), artinya dalam penayangan sebuah video akan
ditampilkan sebanyak 25 gambar dalam satu detik.

Kata Kunci: teknologi, film animasi, dan penonton
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ABSTRACT

Technology development and film animation in today's extremely rapid
development, and in this case can help alleviate kebosenanya child in daily
routines. Animated films in the can by humans, of course, be balanced with the
demands of adaptability as a spectator. Of course, with many fans of the animated
film, the writer took the initiative to make the movie interesting.

In 2D cartoon filmmaking there _are 4 stages, namely the Development,
Pre-Production, Production and Post Production. Pre-Production stage, thepre-
production stage is_the stage of preparation before the animation movies are
made, pre-production stage consists of story ideas, themes, logline, synopsis and
scene diagrams. Production Stage, this stage Is the stage of making an animated
movie that actually took place. Post-production stage, this stage is the final step
to wards the final in making cartoons.

Making 2D cartoon that only requires drawing skills and can master the
software support in expediting the process of project cartoons. Smooth and rought
a motion on the cartoon film depends on the number of images (inbetween)
used in one movement, the cartoons they produce more subtle. The. process
of making a cartoon in Indonesia using the PAL system (Phase Alternating. Line).
This system has a wide screen 625 lines, with 768x576 pixel resolution and frame
is 25 fps (frames per second), meaning the delivery of a video will be shown as
many as 25 shots per second.

Keyword: technology, film animation, and audience.
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